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Sound system dan alat musik adalah alat acara yang banyak dibutuhkan untuk menjalankan 
sebuah acara, baik itu acara konser, seminar, festival, dan lain-lain. Hal itu dijadikan kesempatan 
bisnis oleh beberapa pihak untuk membuat penyewaan sound system dan alat musik yang biasa 
disebut dengan vendor. Kegiatan penyewaan terjadi berawal dari pelanggan menghubungi vendor 
sehingga terjadilah percakapan antara vendor dan pelanggan membicarakan mengenai beberapa 
hal, seperti nama acara, diselenggarakan dimana, alat apa saja yang dibutuhkan, dan lain 
sebagainya. Namun, ada beberapa hal yang kerap kali terlewat ditanyakan vendor sehingga semua 
informasi tidak tersampaikan. 
Penelitian ini dilakukan untuk membantu pelanggan dalam melakukan sewa alat acara bagi 
acara yang diselenggarakannya serta vendor dalam mendapatkan pelanggan baru. Analisis dan 
perancangan menggunakan metode User Centered Design dan rancangan dibuat berbasis web 
dengan menggunakan bahasa PHP.  
Hasil akhir dari penelitian ini adalah rancangan web berupa formulir sewa dari hasil 
analisis pada pengguna. Rekomendasi yang diberikan untuk penelitian ini adalah dilakukannya 
pengujian terhadap pengguna akan rancangan ini. 
 
 





Sound systems and musical instruments are many event tools needed to run an event, like 
concerts, seminars, festivals, and others. It was made a business opportunity by several parties to 
make a rental of sound system and musical instrument commonly referred to as a vendor. Rental 
activities occur starting from the customer contacting the vendor so that there is a conversation 
between the vendor and the customer talking about several things, such as the name of the event, 
where it is held, what tools are needed, and so on. However, there are some things that are often 
overlooked by vendors so that all information is not conveyed. 
This research was conducted to assist customers in renting event equipment for their events 
and vendors in getting new customers. Analysis and design using the User Centered Design method 
and the design made web-based using PHP language. 
The final result of this study is a web design in the form of a rental form from the results of 
the analysis to the user. The recommendation given for this research is to run the test of users to the 
design. 
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1 BAB 1 
PENDAHULUAN 
Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 
penelitian tugas akhir, lingkup penelitian tugas akhir, metodologi penelitian tugas akhir, serta 
sistematika penulisan laporan penelitian tugas akhir. 
 
1.1 Latar Belakang 
Kota Bandung adalah kota yang banyak mendapatkan julukan, salah satunya adalah Kota 
Komunitas. Komunitas yang adapun jenisnya bermacam-macam, mulai dari bidang ekonomi, sosial, 
lingkungan ataupun hobi. Oleh karena itu, banyak acara diselenggarakan di Bandung tiap minggunya. 
Acara yang diselenggarakan contohnya seperti acara seminar, tabligh akbar, konser musik, dan lain-
lain. Acara musik yang diselenggarakan seperti charity concert, tour album, bahkan acara live music 
di café-café yang rutin dilakukan tiap minggunya. Acara di Bandung juga didukung oleh masyarakat 
Bandung yang aktif dalam melaksanakan kegiatan tersebut.  
Untuk mendukung acara-acara tersebut, sound system dan alat musik akan menjadi kebutuhan 
yang utama dalam menjalankannya. Hal ini dijadikan peluang bisnis oleh beberapa orang dengan 
menyewakan sound system dan alat musik untuk kepentingan acara. Begitupun panitia penyelenggara 
akan mencari sound system dan atau alat musik yang kapasitasnya memenuhi keperluan acara mereka 
seperti ukuran, daya, spesifikasi, dan lain-lain. Biasanya, panitia penyelenggara akan menghubungi 
vendor dan vendor juga akan menanyakan beberapa hal seputar acara yang diselenggarakan tersebut 
seperti nama acara, dimana diselenggarakannya, gambaran acaranya seperti apa, apa saja yang 
dibutuhkan, dan lain sebagainya. Tapi tak jarang vendor juga lupa menanyakan beberapa hal sehingga 
informasi yang didapatkan kurang.Vendor pun tak bisa mengingat semua pelanggan yang 
menghubungi hanya sekadar bertanya-tanya sehingga jika beberapa hari setelahnya pelanggan yang 
sama menghubungi lagi vendor, akan ada beberapa pertanyaan yang ditanyakan lagi sehingga 
percakapannya dilakukan berulang. Terkadang vendor juga menyama-ratakan semua pelanggannya 
mengerti mengenai alat-alat yang disewakannya sehingga bagi panitia penyelenggara yang kurang 
mengerti dibutuhkan penjelasan lebih dari vendor. Vendor harus menjelaskan banyak hal kepada 
pelanggan dan percakapan tidak terekam sehingga tak jarang percakapan dilakukan berulang. 
Untuk harga sewanya pun berbeda untuk tiap spesifikasi. Jika alat yang disewa beragam, 
panitia penyelenggara juga harus merunut sendiri kebutuhan acara serta harga sewa.  
Maka dari itu, penulis ingin merancang web yang dapat mengatasi permasalahan tersebut. Di 
dalam web, terdapat formulir sewa yang bisa diisi oleh pelanggan. Pada akhir formulir, terdapat hasil 
total harga, baik itu penyewaan sound system dan alat musik atau pelanggan mempunyai sendiri 
spesifikasi alat yang ingin disewanya.  
  
 
Dengan pelanggan sebagai fokus pada perancangan web ini maka metode yang akan digunakan dalam 
penulisan tugas akhir ini adalah User-Centered Design (UCD). Dengan web ini, diharapkan dapat 
memudahkan vendor meraih pelanggan lebih luas dan pelanggan menyewa alat yang cocok dengan 
acara yang diselenggarakannya. 
 
1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 
dimunculkan pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana cara mengetahui permasalahan yang ada pada pelanggan? 
2. Bagaimana cara mengatasi permasalahan yang ada pada pelanggan? 
3. Apa saja langkah-langkah yang dilakukan untuk membuat web yang nyaman digunakan 
pelanggan? 
 
1.3 Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan-tujuan yang ingin dicapai dari masalah yang ada pada penelitian tugas akhir ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Mendapatkan permasalahan yang terjadi pada pelanggan dengan melibatkan pelanggan pada 
perancangan 
2. Merancang web yang berdasarkan pada user experience 
3. Merunut langkah-langkah untuk merancang web bagi pelanggan menggunakan metode UCD 
 
1.4 Lingkup Tugas Akhir 
Adapun lingkup dari tugas akhir ini adalah : 
1. Perancangan user interface sewa alat acara hanya sampai tahap prototype 
2. Analisis kegiatan sewa yang sekarang sedang berjalan dilakukan pada satu vendor dan 
pelanggannya berupa mahasiswa 
3. Yang dirancang pada web adalah formulir sewa  
 
1.5 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 
Dalam penyusunan tugas akhir ini, terdapat beberapa langkah-langkah yang diterapkan dalam 














Gambar 1.1 Flowchart Metodologi Tugas Akhir 
 
1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 
Dalam penulisan Tugas Akhir ini, penulis menyusun pembahasan menjadi beberapa bab 
sebagai berikut : 
BAB 1 Pendahuluan 
 Bab ini merupakan bab pendahuluan yang berisi garis besar  permasalahan  yang  akan 
dibahas  dan  diselesaikan  sesuai  dengan  tujuan  yang  telah  dirumuskan seperti latar belakang 
penelitian, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, batasan tugas akhir, 
metodologi tugas akhir dan sistematika penulisan tugas akhir. 
 
BAB 2 Landasan Teori 
  
 
 Pada BAB 2 ini berisi penjelasan mengenai teori-teori dasar yang berkaitan dengan apa yang 




BAB 3 Skema Penelitian 
Bab ini berisi rencana penelitian, analisis masalah dan produk, skema analisis yang dilakukan, 
penjelasan skema analisis yang telah dibuat. 
 
BAB 4 Analisis dan Perancangan 
Bab ini menjelaskan proses awal pembangunan perangkat lunak yang terdiri dari analisis dan 
perancangan. Proses analisis terdiri dari pendefinisian perangkat lunak, pendefinisian kebutuhan yang 
harus dipenuhi perangkat lunak, dan analisis terhadap kebutuhan dengan menggunakan pemodelan 
spesifikasi kebutuhan dan pemodelan kebutuhan. Sedangkan proses perancangan perangkat lunak 
terdiri dari perancangan arsitektur, perancangan antarmuka, dan perancangan data. 
 
BAB 5 Kesimpulan dan Saran 
 Bab ini membahas mengenai kesimpulan dari keseluruhan tugas akhir dalam bentuk paragrap 
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